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PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK 
PENGENALAN HURUF HIRAGANA PADA ANAK 
 
INTISARI 
Huruf hiragana merupakan salah satu huruf 
tradisional yang dimiliki oleh Jepang. Huruf ini 
digunakan untuk menulis akhiran kata dan kata 
keterangan (adverb). Saat ini, huruf hiragana masih 
sangat jarang dipahami oleh masyarakat Indonesia karena 
kurangnya pengenalan dan pembelajaran tentang huruf 
Jepang. Untuk itu sangat diperlukan pembelajaran huruf 
hiragana kepada generasi muda agar generasi muda kita 
semakin mengenal berbagai macam huruf dari negara lain. 
Seiring dengan perkembangan teknologi, penulis 
akan membuat suatu aplikasi pengenalan huruf hiragana 
berbasis android yang dibangun menggunakan teknologi 
Augmented Reality menggunakan tools Unity. Aplikasi 
yang dibuat berisi panduan membaca huruf hiragana 
dilengkapi dengan gambar 3D sehingga membantu pengguna 
mengetahui bagaimana cara membaca huruf hiragana dengan 
benar. 
Dengan menggunakan aplikasi ini dapat memberikan 
solusi serta membantu pengguna dalam mengenal huruf 
hiragana. 
Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Hiragana, 
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